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Abstract: The average Hardcore ΜΜORPG Gamer (HCG) has an equally strong feeling of 
two realities, that is, the in-game reality and the out-of-game reality, albeit with more 
effective expression of cognitive and social skills as well as with better emotional 
functionality when being in-game. Recent research findings about the out-of-game 
environment demonstrate low quality of social and I-thou relationships. Most research 
focuses on the psychopathological characteristics of HCGs, while their positive personality 
traits are rarely described. In this analytical framework, we set out to examine the main 
differences between the in-game and the out-of-game profile of the HCG, as well as the 
general HCG profile’s relation to the profile of the non-Gamer (NG), focusing on the 
positive personality traits. The present work is in progress and further analysis is 
undergoing. 
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Ο μέσος Hardcore ΜΜORPG Gamer (HCG) βιώνει εξίσου έντονα την πραγματικότητα δύο 
κόσμων, εντός και εκτός παιχνιδιού (in-game/out-of-game), εκφράζοντας 
αποτελεσματικότερα γνωστικές και κοινωνικές δεξιότητες και παρουσιάζοντας μεγαλύτερη 
συναισθηματική λειτουργικότητα κυρίως εντός παιχνιδιού (in-game). Έρευνες σχετικά με 
το out-of-game περιβάλλον δείχνουν ότι η ποιότητα των κοινωνικών σχέσεων αλλά και 
της επαφής με τον εαυτό υστερούν. Οι περισσότερες έρευνες εστιάζουν στα 
ψυχοπαθολογικά χαρακτηριστικά των HCGs, ενώ τα θετικά στοιχεία της προσωπικότητάς 
τους δεν αναφέρονται παρά μόνον ελάχιστα. Στο πλαίσιο αυτό, διερευνώνται τόσο οι 
διαφορές ανάμεσα στο διττό (in-game/out-of-game) ψυχοκοινωνικό προφίλ του HCG, όσο 
και η σχέση του με το αντίστοιχο προφίλ του non-Gamer (NG), εστιάζοντας στα θετικά 
χαρακτηριστικά της προσωπικότητας. H παρούσα έρευνα βρίσκεται σε εξέλιξη (σε πρώιμο 
στάδιο). 
 
Λέξεις κλειδιά: διαδίκτυο, avatar, δυνητική ταυτότητα, online παιχνίδια 
 
 
1. Η οντολογία των MMORPGs 
Τα Μαζικά Διαδικτυακά Παιχνίδια Ρόλων (MMORPGs, Massively-Μultiplayer Online 
Role-Playing Games) αποτελούν ίσως τη μοναδική κατηγορία περιεχομένου στο 
διαδίκτυο που εξομοιώνει την πραγματική ζωή σε όλες της τις διαστάσεις. Σε ένα 
διαρκώς μεταβαλλόμενο και πλούσιο σε ερεθίσματα περιβάλλον, το φαντασιακό 
συνυπάρχει με το πραγματικό, δημιουργώντας νέους τόπους συνάντησης και νέους 
τρόπους έκφρασης για τους παίκτες (gamers). Υπό αυτό το πρίσμα, τα MMORPGs 
ξεπερνούν τα όρια της ψυχαγωγίας και αποτελούν νέα κοινωνικά δίκτυα που 
εμπλουτίζουν και αναδημιουργούν τη συμβολική ταυτότητα του ατόμου. Ως τέτοια, 
χρήζουν προσεκτικής μελέτης και ανάλυσης μέσα σε ένα δυναμικό και ολιστικό 
αναλυτικό πλαίσιο. 
Η ιδιαιτερότητα των MMORPGs, συγκριτικά με άλλα είδη διαδικτυακών 
παιχνιδιών, έγκειται σε τρία βασικά χαρακτηριστικά: (1) την εξακολουθητικότητα 
του συστήματος, (2) την πυκνότητα του κοινωνικού δικτύου και (3) τη συνεχή και 
δυναμική ανάπτυξη του περιβάλλοντος (James et al. 2004, Katerelos et al. 2011). 
Αν και ένα παιχνίδι ρόλων ξεκινά με τη δημιουργία του ως λογισμικό σύστημα στην 
αγορά, στην πραγματικότητα υπάρχει, διατηρείται και εμπλουτίζεται μόνο μέσα 
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από τη δράση των gamers. Το σύστημα κινητοποιεί ή παροτρύνει τους παίκτες να 
διαμορφώσουν ρόλους, οι οποίοι πραγματώνονται και διαδραματίζονται μέσω των 
ψηφιακών διεπαφών και των ψηφιακών προσωπείων (avatars), όπως επίσης και 
να κατοικήσουν σε αυτόν τον άυλο, νεόδμητο τόπο, σχηματίζοντας πολύπλοκα 
κοινωνικά δίκτυα, ικανά να καθορίσουν και να παγιώσουν το πλαίσιο. 
Οι πολύπλοκες εσωτερικές και κοινωνικές σχέσεις, οι οποίες σε τελική 
ανάλυση δημιουργούνται από τους ίδιους τους παίκτες, έχουν ουσιαστικά 
προωθηθεί από την αρχιτεκτονική του πλαισίου, μέσω ανταμοιβών (rewards) προς 
ένα κοινό όφελος παικτών και συστήματος. Το χαρακτηριστικό της 
εξακολουθητικότητας εγγυάται ότι το σύστημα παραμένει ανεξάρτητο του παίκτη 
και το παιχνίδι συνεχίζει να εξελίσσεται ακόμα και όταν εκείνος δεν είναι 
συνδεδεμένος (Zhang et al. 2008). Οι αλλαγές που προκάλεσε διατηρούνται και το 
περιβάλλον εξακολουθεί να διαμορφώνεται από τους υπόλοιπους παίκτες. 
Επομένως, σύστημα και ανθρώπινο δίκτυο, σε μια συμβιωτική σχέση, οδηγούν στην 
συνεχή και δυναμική (μη γραμμική) ανάπτυξη τόσο του περιβάλλοντος όσο και του 
ατόμου. 
 
2. Σκιαγραφώντας το προφίλ του Hardcore MMORPG Gamer 
Ο βαθμός στον οποίο ένας παίκτης μαγνητίζεται και εγκλωβίζεται στη δυναμική του 
παιχνιδιού καθορίζει τον βαθμό ενασχόλησής του με αυτό. Η ενασχόλησή του, 
ωστόσο, δεν σχετίζεται αποκλειστικά με τον χρόνο που περνά συνδεδεμένος στο 
παιχνίδι (Caplan et al. 2010), αλλά επεκτείνεται σε μια σειρά δραστηριοτήτων που 
λαμβάνουν χώρα τόσο στον κυβερνοχώρο, όσο και στην πραγματική ζωή. Αν και 
κάθε άτομο που παίζει διαδικτυακά παιχνίδια ρόλων είναι «gamer», Hardcore 
MMORPG Gamer (HCG) θεωρείται ο παίκτης εκείνος που βιώνει το παιχνίδι ως 
αναπόσπαστο μέρος της ζωής του και τείνει να βυθίζεται πλήρως στην κουλτούρα 
αυτού (Ip & Jacobs 2005, Poels et al. 2012, Yee 2003).  
Η δράση του HCG, μέσα και γύρω από το παιχνίδι, εμπλουτίζεται με ένα 
πλήθος «meta-gaming δραστηριοτήτων», όπως για παράδειγμα την αναζήτηση 
πληροφοριών που αφορούν τόσο σε αυτό όσο και στις εξελίξεις της αντίστοιχης 
βιομηχανίας και τεχνολογίας, τη συμμετοχή του σε σχετικά forums και τη συζήτηση 
και μελέτη στρατηγικών αυτοβελτίωσής του στο παιχνίδι (Carter et al. 2012). 
Ενδεικτικά, μελέτες αναφέρουν ότι, κατά μέσο όρο, οι meta-gaming 
δραστηριότητες απασχολούν την πλειοψηφία των HCGs με ένα επιπρόσθετο ποσό 
χρόνου ίσο με το 50% του χρόνου που καταναλώνει συνδεδεμένος στο παιχνίδι (Yee 
2003). 
Αν και σε αντίθεση με τον HCG o μέσος gamer αντιμετωπίζει τον κόσμο ενός 
διαδικτυακού παιχνιδιού ρόλων κυρίως ως μέσο ψυχαγωγίας και διασκέδασης, 
δίχως την ανάγκη της βύθισης στον δυνητικό κόσμο, τα δημογραφικά 
χαρακτηριστικά τους δεν διαφέρουν. Σύμφωνα με έρευνα του N. Yee (2003), η 
πλειοψηφία των MMORPG gamers είναι άνδρες μεταξύ 18-35 ετών. Το 51% του 
συνολικού δείγματος διατηρεί πλήρη εργασία, συχνά σε επαγγέλματα κύρους, ενώ 
το 24% είναι φοιτητές και το 13% είναι part-time φοιτητές ή/και εργαζόμενοι. 
Παράλληλα, το 32% είναι παντρεμένοι ή αρραβωνιασμένοι, χωρίς να 
συμπεριλαμβάνονται σε αυτό το ποσοστό όσοι διατηρούν σχέση ή συζούν. 
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Τα ψυχοκοινωνικά χαρακτηριστικά των gamers δεν μπορούν να 
περιγραφούν μέσα από νόρμες, κανονιστικά πρότυπα και στερεοτυπικές 
προσεγγίσεις. Έρευνες δείχνουν πως δεν φαίνεται να υπάρχει ένα συγκεκριμένο 
«προφίλ» που να χαρακτηρίζει τον gamer ενώ, παράλληλα, ακόμη και εκείνα τα 
χαρακτηριστικά που αναμένονται να οριοθετούν την προβληματική ενασχόληση με 
τα MMORPGs δεν αντιστοιχούν σε εκείνα που καθορίζουν ψυχοπαθολογικά την 
παρορμητική και εξαρτητική συμπεριφορά (Collins et al. 2012). Ωστόσο, 
μεμονωμένοι παράγοντες, όπως λ.χ. η εσωστρέφεια, παίζουν ιδιαίτερο ρόλο (Chak 
& Leung 2004, Ebeling-Witte et al. 2007). Ο μέσος gamer αντλεί μεγάλη 
ευχαρίστηση από τη δυνατότητα να γνωρίζει άλλους παίκτες ως μέλος μιας 
τυπικής, φιλικής online κοινότητας, όπως και από το να βοηθάει άλλους παίκτες 
στην εξέλιξή τους μέσα στο παιχνίδι (βλ. Yee 2003). Το 65% του συνόλου των 
παικτών δημιουργούν φιλίες εντός παιχνιδιού, τις οποίες διατηρούν και στην 
πραγματική ζωή όπου μοιράζονται και δραστηριότητες ανεξάρτητες του παιχνιδιού 
(Yee 2003). 
Το γεγονός πως το 35% των gamers είναι περισσότερο εξωστρεφείς και 
διεκδικητικοί εντός του παιχνιδιού (in-game), από ό,τι εκτός αυτού (out-of-game), 
και η δήλωση του 20% αυτών πως αισθάνεται περισσότερο άνετα στην εμπρόσωπη 
(face-to-face) επαφή μετά από την εμπειρία του στο παιχνίδι (Yee 2003), 
καθρεπτίζει την επίδραση του δυνητικού κόσμου στην πραγματική ζωή. Η βελτίωση 
στην κατανόηση του εαυτού και των άλλων και η αλλαγή που πραγματοποιείται στη 
συμπεριφορά μέσα από την εκδραμάτιση ρόλων επιβεβαιώνονται από 
ψυχοθεραπευτικές παρεμβάσεις, όπως το ψυχόδραμα (Karp et al. 1998, Dogan 
2010) και η δραματοθεραπεία (Langley 2006), αλλά και τεχνικές Gestalt, όπως η 
άδεια καρέκλα, κατά την οποία ο θεραπευόμενος δημιουργεί και συμμετέχει σε 
έναν φανταστικό διάλογο προκειμένου να λύσει συγκρούσεις είτε με άλλα 
πρόσωπα είτε με ασύμφωνες πτυχές του εαυτού του (Woldt & Toman 2005). 
Σύμφωνα με τη θεωρία δομής και εξέλιξης της B. Fredrickson (2001), οι θετικές 
συνέπειες μιας πράξης οδηγούν στο βίωμα θετικών συναισθημάτων και σε όλο και 
περισσότερα θετικά αποτελέσματα που ενισχύουν την ψυχολογική ανθεκτικότητα 
(resilience) του ατόμου. 
Η πλειοψηφία των παικτών θεωρεί πολύ σημαντικό το να έχει έναν αυτάρκη 
χαρακτήρα μέσα στο παιχνίδι (Yee 2003). Δημιουργώντας χωρίς αναστολές έναν 
αυτοδύναμο ή αυτόνομο ρόλο, ο παίκτης, ως άτομο μέσα σε ένα ελεύθερο πλαίσιο, 
δοκιμάζει νέες εμπειρίες που διαμορφώνουν και ισχυροποιούν όχι μόνο τον ρόλο 
του in-game αλλά και την προσωπικότητά του έξω από αυτό (Griffiths et al. 2004, 
Turkle 1995). Μέσα από τη δυνητική του ταυτότητα, το άτομο είναι σε θέση να 
εκφράσει, να αναγνωρίσει και να διατηρήσει ιδιότητες που πιθανώς στην 
πραγματική ζωή, είτε εκδηλώνονταν με μικρότερη ένταση, είτε παρέμεναν ως 
άγνωστες δεξιότητες ή ανεκπλήρωτες επιθυμίες. Το περιβάλλον των ΜΜΟRPGs 
λειτουργεί για αυτούς τους παίκτες, σε συνειδητό ή μη συνειδητό επίπεδο, ως 
αναγνωριστικό και δοκιμαστικό (πειραματικό) πεδίο των δεξιοτήτων τους. 
 
3. Το πλαίσιο της έρευνας 
Ο HCG βιώνει εξίσου έντονα την πραγματικότητα και των δύο κόσμων, του in-game 
και του out-of-game, εκφράζοντας αποτελεσματικότερα γνωστικές και κοινωνικές 
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δεξιότητες και παρουσιάζοντας μεγαλύτερη συναισθηματική λειτουργικότητα 
κυρίως in-game (Yee 2006). Φαίνεται πως στο out-of-game περιβάλλον η ποιότητα 
των κοινωνικών σχέσεων και δεξιοτήτων αλλά και της επαφής με τον εαυτό 
υστερούν (Caplan 2005, Cole & Griffiths 2007, Lo et al. 2005). Αν και το εσωτερικό 
πρόσφορο έδαφος για τη δυναμική ανάπτυξη και καλλιέργεια κινήτρων υπάρχει 
στο άτομο, δεδομένης της ορατότητας του φαινομένου in-game, το ρευστό 
περιβάλλον του παιχνιδιού, οι περισσότερες ψυχοκοινωνικές δικλείδες ασφαλείας 
και η υπερτροφοδότηση με διαρκώς μεταβαλλόμενα κίνητρα, που προσφέρει το 
σύστημα του παιχνιδιού, διευκολύνουν τη δράση και επιτρέπουν την ανάδυση 
αυξημένων θετικών χαρακτηριστικών της προσωπικότητας και τη βίωση 
περισσότερων θετικών συναισθημάτων in-game. 
Προκειμένου ο παίκτης να διατηρήσει τη θέση του στο δυναμικό περιβάλλον 
του παιχνιδιού, καλείται να ψάξει, να μάθει, να συγκρίνει, να κρίνει, να σκεφτεί, 
να οραματιστεί, να δράσει, να συνεργαστεί, να κοινωνικοποιηθεί. Προϋπόθεση για 
την επίτευξη των στόχου του παίκτη είναι να διαθέτει και διαρκώς να καλλιεργεί 
θετικά χαρακτηριστικά, όπως λ.χ. δημιουργικότητα, φαντασία, περιέργεια, κριτική 
ικανότητα, αγάπη για μάθηση, προοπτική, ζήλο, ομαδικότητα και συχνά 
γενναιότητα, αυθεντικότητα, ηγεσία, αυτορρύθμιση και ελπίδα. Ο βαθμός που το 
άτομο διαθέτει τα παραπάνω χαρακτηριστικά στην πραγματική ζωή το οδηγεί ή όχι 
στην ευημερία. 
H παρούσα μελέτη βρίσκεται υπό εξέλιξη, σε πρώιμο στάδιο, στο πλαίσιο 
μιας ευρύτερης έρευνας με θέμα της δυνητικές κοινότητες. Αντικείμενο διερεύνησης 
αποτελεί ο εντοπισμός διαφορών ανάμεσα στο διττό, in-game και out-of-game, 
προφίλ προσωπικότητας του HCG και το αντίστοιχο προφίλ του non-Gamer (NG), 
με έμφαση στα θετικά στοιχεία του χαρακτήρα όπως ορίζονται στη θετική 
ψυχολογία (Seligman & Peterson 2004, Δημητριάδου & Ζύμνη 2011). Είναι 
σημαντικό να διευκρινιστεί πως ο διαχωρισμός του εαυτού και του περιβάλλοντος 
σε in-game και out-of-game, δυνητικό και πραγματικό, καλύπτει αναλυτικές και 
μεθοδολογικές ανάγκες και μόνο. Η αμοιβαία δυναμική πραγματικού-δυνητικού 
είναι πολύπλοκη, εξελικτική και αναπόδραστη. Η διττή ταυτότητα του gamer 
αναδύεται μέσα από τη ζώσα κοινωνική αλληλεπίδραση και το σύνολο των 
γνώσεων, των εμπειριών, των βιωμάτων, των αναγκών και των επιθυμιών του 
ατόμου, που αφορούν ταυτόχρονα τον out-of-game (πραγματικό) και τον in-game 
κόσμο του παιχνιδιού (Τurkle 1994). 
Ο ερευνητικός σχεδιασμός θα ολοκληρωθεί και η έρευνα θα 
πραγματοποιηθεί εφόσον καθοριστούν τα τελικά εργαλεία που θα χρησιμοποιηθούν 
για τη μέτρηση των θετικών χαρακτηριστικών της προσωπικότητας, καθώς και ο 
τρόπος εύρεσης του δείγματος. Το τρέχον στάδιο της έρευνας αφορά στην πιλοτική 
εξέταση ενός ερωτηματολογίου που διαμορφώθηκε για τον ορισμό των υποψήφιων 
συμμετεχόντων σε HCGs. Σύμφωνα με αυτό, ως HCG ορίζεται ο παίκτης εκείνος που 
είναι ενεργός σε ένα τουλάχιστον MMORPG, παίζει το παιχνίδι πάνω από 6 μήνες, 
ενημερώνεται για τα νέα σχετικά με το παιχνίδι της επιλογής του, πληροφορείται 
για τις εξελίξεις και τις κυκλοφορίες στη βιομηχανία των games, παρακολουθεί ή 
συμμετέχει σε forums σχετικά με το παιχνίδι, αντλεί μεγάλη ικανοποίηση από την 
επίτευξη στόχων του χαρακτήρα του στο παιχνίδι, ανυπομονεί να συνδεθεί στο 
παιχνίδι και, τέλος, αυτo-ορίζεται ως ΗCG. 
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Σκοπός της παρούσας έρευνας είναι να συμβάλει, σε έναν επαρκή βαθμό, 
στη διερεύνηση της αναλογίας και διαβάθμισης των θετικών στοιχείων του 
χαρακτήρα του παίκτη ανάμεσα στο in-game και το out-of-game περιβάλλον. Τα 
ερευνητικά ερωτήματα που προκύπτουν αφορούν στον βαθμό που εμφανίζουν οι 
HCGs τα θετικά στοιχεία του χαρακτήρα out-of-game και στο αν αυτά διαφέρουν σε 
σύγκριση τόσο με τα χαρακτηριστικά που εμφανίζει ο HCG in-game, όσο και με τον 
πληθυσμό των ατόμων που δεν παίζουν παιχνίδια ρόλων. Συνοπτικά, αναμένεται 
πως τα θετικά στοιχεία του χαρακτήρα θα είναι αυξημένα στην ταυτότητα του HCG 
in-game, τόσο σε σύγκριση με την ταυτότητα του HCG out-of-game, όσο και με την 
ταυτότητα του Non-Gamer. 
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